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Resumen

El articulo propone abordar la novela Throguel Online (2020) del escritor chileno Nicolas
Meneses desde una perspectiva intermedial. Analizaremos el lugar del libro entre literatura,
videojuego e internet, considerando varios elementos de su mezcla entre capas reales y virtuales que
realiza, y que lo convierten en una obra sintomética y modélica de la era digital y cibercapitalista. Por
un lado, la novela despliega, a nivel estético, material y tematico, varias textualidades y
configuraciones del videojuego que invaden y transforman las materialidades y lenguajes del texto;
por otro lado, sefiala tanto las probleméticas de una vida precaria en América Latina (Chile) como las
posibilidades de formar nuevas comunidades virtuales mediante las redes digitales.
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Abstract:

This article proposes an approach to the novel Throguel Online (2020), by Chilean writer
Nicolas Meneses, from an intermedial perspective. We will analyze the book’s place between
literature, videogame, and internet, considering various elements in the mixture of real and virtual
layers it is performing, and which is turning it into a symptomatic and exemplary work for the
digital and cybercapitalist era. On the one hand, the novel displays, on an aesthetic, material y
thematic level, different textualities and configurations of videogames that invade and transform
the materialities and languages of the text. On the other hand, it shows both the difficulties of
precarious life in Latin America (Chile), and the possibilities of creating new virtual communities
through digital networks.

Key words: Throguel Online; Meneses; intermediality; videogames; digitality.

|

Throguel Online (2019) es el titulo del quinto libro de Nicolas Meneses (1992),
escritor chileno nacido en Buin, publicado en enero de 2020 en la editorial
Emecé/Planeta. Meneses recibi0 cierta atencion de los medios y criticos con sus libros
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anteriores que salieron en editoriales independientes: Camarote (2015), un libro de prosa
poética segun el propio autor; la novela Panaderos (2018), que narra acerca de un joven
que tiene un empleo precario en una panaderia de supermercado luego de que su padre
perdiera una mano; Reencarnacion (2018), libro que retine algunos cuentos; y Manejo
integral de residuos (2019), un poemario que registra en forma documental la vida y el
trabajo de los recolectores de basura en Santiago. Jugar a la guerra (2021) es el Gltimo
libro y contiene cronicas. El relato de Throguel Online presenta a Alfonso (avatar:
Crown), protagonista que lucha por la tutela de su hermana mientras vive precariamente
administrando un ciber clandestino instalado en su propia casa; una ficcion que, en la
linea de Panaderos, podria inscribirse en una tradicion realista. A base de esta historia,
sin embargo, Meneses mezcla las capas reales y virtuales entre literatura y videojuego, y
convierte el libro en un hibrido intermedial cuyas caracteristicas nos interesa analizar en
estas paginas.

El titulo lo da un videojuego de aventura y roles en linea (un M.M.O.RP.G, o
Massive Multiplayer Online Role Playing Game), inventado por el autor, claramente
inspirado por juegos de éxito mundial como es el caso de World of Warcraft (2004) o
Ragnarok Online (2002). En obras anteriores del autor ya se podia apreciar la figura del
videojuego como una presencia constante en la vida de los protagonistas, sin embargo, es
en Throguel Online donde la novela se estructura mediante textualidades vy
configuraciones del videojuego en si, ademéas de una realidad alternativa donde la
narracion se suspende y se prioriza el didlogo mediado por lo digital y la conectividad.

Este videojuego se asocia a uno de los mas populares géneros de estas producciones:
€sun juego de guerra entre razas ancestrales y bestias, construyendo un mundo y personajes
ligados a la fantasia. Desde el comienzo, hay un juego formal entre novela y videojuego: la
seleccion del idioma y la palabra loading aparecen en el inicio junto con una descripcion
basica de Throguel, el que, ademés del nombre del juego, es el nombre del mundo de
fantasia donde este se lleva a cabo. Este recurso es sacado directamente de pantallas de carga
o pantallas iniciales de videojuegos. Ademas, la distribucion de los capitulos en 17 niveles
y un epilogo titulado “Game over” también simulan el estatus de videojuego del libro,
estableciendo una estrategia intermedial de remediacién donde la estructura narrativa es
configurada mediante textualidades propias del videojuego y la cultura digital circundante.
Esto Gltimo porque, ademés de lo mencionado, en la novela aparecen conversaciones de
chaty entradas de un blog del narrador.

El procedimiento recuerda los procesos de remediacion' que la literatura ha
operado a lo largo del siglo XX y hasta la actualidad, sobre todo dialogando con el cine y

1 El concepto lo proponen Bolter/Grusin (2000) en un libro clave que se centra en las remediaciones entre los
medios anal6gicos y digitales.
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otros medios audiovisuales?: la simulacién e incorporacién de lo cinematografico en el
formato impreso, tanto en lo material como en lo temético y lo formal. La vanguardia
latinoamericana cuenta con varios proyectos notorios en este ambito que se pueden
considerar modélicos. Esta el caso de Vicente Huidobro y su novela-film Cagliostro, de
1934, cuya escritura se origina en un guion.® El autor chileno equipara la compra de la
novela con la entrada al cine e invita a leer el texto como si fuera una pelicula proyectada
en la pantalla, recurriendo en algunos pasajes a elementos cinematograficos como el
movimiento de la cAmara y efectos dpticos como los primeros planos. Es oportuno
mencionar también dos proyectos de esa época que llevan la simulacién del cine a la
propia materialidad del libro-objeto: el poemario del peruano Oquendo de Amat, Cinco
metros de poemas (1929), simula la cinta de celuloide y realiza juegos con escenas y
formas cinematogréaficas que aparecen entre los poemas visuales (Bongers, 2016); el libro
Pathé Baby (1926), del brasilefio Antonio Alcantara Machado, es otra puesta en escena
cinematografica del mismo libro, que contiene notas, dibujos, proyecciones, sets, todos
elementos relacionados con el cine (Gérate, 2012)

Throguel Online es un libro intermedial y experimental que se puede considerar,
en el &mbito latinoamericano, modélico para una literatura impresa en la era digital, en la
que Internet y los videojuegos ocupan un lugar central en la produccién cultural. En este
sentido, simulacion, estructura del videojuego y la utilizacion de sus textualidades en el
formato novela, indican cierta hibridez entre los planos literarios y técnicos a nivel
material, temdtico y estético, fundamentales en los procesos de remediacion
mencionados. El libro experimenta con formatos, figuras y lenguajes extraidos del mundo
de los videojuegos en linea y sefiala, con esto, la imbricacion de capas reales y virtuales
en la configuracion cibernética de las relaciones sociales contemporaneas. En esta linea,
un articulo reciente del investigador Guillermo Sepulveda (2021) desarrolla el concepto
de gamificacion que busca reflexionar acerca de como las logicas de los videojuegos (no
solo de computador y consolas, sino que también de celular) han permeado la vida
cotidiana, generando asi una relacion entre actividad real y juego, lo que permite, entre
otras cosas, crear nuevos paradigmas socioculturales y neoliberales de relaciones
humanas y formas de relacionarse con el mundo. Bajo estos procesos se puede
comprender que sujetos como el protagonista de la novela interpreten la vida real por
medio de analogias con su vida desarrollada dentro del videojuego. Por ello, hoy los

2 Hay una vasta literatura pertinente al tema. Queremos mencionar, para el ambito iberoamericano, los trabajos
De los Rios (2011), Gémez/Martinez (2019), Keizmann/Vergara (2016), Pefia Ardid (1999), Speranza (2006).
3 Ver los estudios de Paz Soldan (2002) y Noguerol (2008), por ejemplo.
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videojuegos representan una de las tantas reconfiguraciones de la comunicacién humana
y su relacién con el mundo circundante.

]

Es importante destacar que los medios asociados a la entretencidn y el espectaculo
tienen una notable injerencia en las realidades humanas. Por ello, se debe recordar que
durante gran parte del siglo XX, el impacto del cine como fendmeno técnico, social y
cultural fue decisivo. El dispositivo cinematografico puede ser considerado responsable de
producir nuevas figuras y formas literarias, de nuevas percepciones y relaciones entre los
medios y las artes basadas en procesos de montaje, de nuevas visibilidades y escuchas, de
saltos espaciotemporales inéditos, todos fendmenos de los que se ha hecho cargo la
literatura.

Por su parte, la l6gica cibernética sistémica, desde su consolidacion entre los afios
30y 50 del siglo XX en los proyectos y las publicaciones de dos de sus protagonistas, los
matematicos Alan Turing y Norbert Wiener, puede considerarse una nueva formacion
discursiva y un nuevo a priori histérico a nivel epistemoldgico en el sentido foucaultiano,
tal como lo destaca el investigador argentino Pablo Rodriguez en su libro Las palabras
en las cosas (2019). Esta ldgica, basada en los conceptos de informacion, comunicacion,
organizacion y sistema; y en las figuras epistémicas de programa, cddigo, algoritmo y
sefial, con la era digital a partir de los afios 90, entrd en una nueva etapa. Se trata de una
realidad de conexion permanente de dispositivos tecnologicos y sus interfaces, con las
que se efectta el acceso directo e instantaneo a plataformas y redes sociales como
principales instrumentos de la comunicacion social. Esta a su vez esta intimamente
articulada con formas de produccion hipercapitalista que transforman las plataformas, las
redes sociales y los datos de sus usuarios en productos y medios de comercializacion.®

Actualmente, esta realidad se basa principalmente en la conectividad y el flujo de
datos, en los teléfonos celulares, los iPads o los computadores. Para el analisis de
Throguel Online es necesario mencionar brevemente como este Ultimo aparato es
utilizado hoy por una gran cantidad de usuarios para jugar videojuegos. Los videojuegos
para computador se popularizaron en los afios ochenta y, gracias al avance de la industria
de entretencidn, en la medida que se desarrollaban nuevas tecnologias, la capacidad de
generar mundos mas grandes, juegos mas complejos, con graficas cada vez mas
definidas, aumentaba. A la par de este desarrollo, el Internet de uso personal también fue

4 Cremin (2016) desarrolla cdmo los videojuegos producen afectos (en el sentido deleuziano) que no solo
condicionan la experiencia del juego, sino que establecen lazos entre los jugadores, quienes a su vez se instalan
en un contexto cultural digital con sus construcciones sociales e ideoldgicas propias.

5 Aqui es posible mencionar algunos estudios criticos acerca del capitalismo informacional y cognitivo
(Blondeau et al 2004), de plataformas (Srnicek 2018) y de vigilancia (Zuboff 2020); junto con estudios
pertinentes a los efectos sociales de la era de la informacion en general (Tello, 2018; Bridle 2020; Han 2012 y
2014).
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creciendo y tomando su lugar como se conoce hoy. Parte del éxito de los videojuegos son
las comunidades que se generan en torno a ello y la caracteristica de que muchos de ellos
estan disefiados para jugar entre dos 0 més personas. Fue cuestion de tiempo el generar
servidores de internet que permitieran que usuarios de diferentes partes del mundo
pudiesen conectarse en un solo juego, para compartir aventuras, retos y novedades.
Throguel Online, ambientada en 2013, se inserta en este contexto donde conectividad y
videojuegos son la cara de una misma moneda.

En este sentido, la novela forma parte de las escrituras sintométicas de un
momento critico del cibercapitalismo, donde las estructuras sociales y culturales estan
mediatizadas por tecnologias digitales de conectividad. La novela se apropia de
estructuras comunicativas propias de este contexto, situdndolas en la realidad
latinoamericana, especificamente en Chile. El videojuego en linea no es solo un medio
de entretenimiento, sino que también funciona como tecnologia de socializacion y
configuracién de comunidades digitales en el que cada usuario se adapta a las estructuras
establecidas, compartiendo una “logica del juego” que condiciona sus objetivos y formas
de comunicacién. Hay que destacar que los videojuegos no solo tienen su existencia en
el momento del juego, sino que como dispositivo cultural posee injerencia en diferentes
niveles, sobre todo tomando presencia en comunidades digitales de redes sociales y
plataformas de streaming como Youtube o Twitch. Meneses utiliza recursos textuales del
videojuego y sus comunidades para configurar un mundo digital alterno dentro de lo
digital: no solo es el chat que esta presente dentro del juego, sino que también son las
entradas de blog que escribe el narrador para una comunidad de videojugadores en
Internet. Estas textualidades son los mecanismos que representan el mundo con el que
Alfonso se relaciona, el mundo cuyas reglas del juego domina.

1

El cuerpo del texto central son los “niveles” narrados por el protagonista, un gamer
de veinte afios, duefio de un ciber en una villa santiaguina, ubicada en la periferia
metropolitana. Este relato en primera persona, que podria asociarse a un realismo
documental con elementos poéticos que aparecen en otros libros del autor, da cuenta de
la vida en una villa desde la perspectiva de un habitante quien se encuentra en una
situacion precaria: gana su vida gracias a los ingresos obtenidos por un ciber clandestino,
donde tiene diez computadores que arrienda por hora. Alfonso desea pagar el permiso
para que su local funcione bajo el marco de la ley, pero las deudas y las necesidades
diarias hacen que la mayoria de sus ingresos se vayan en otras cosas. En primera instancia,
el videojuego se transforma en su primer canal de evasion, y también su principal
experiencia de vida. En él encuentra a sus amigos, es respetado y domina las l6gicas del
juego. Dice Alfonso: “’el mundo de afuera esta lo bastante podrido como para importarme.
Pese a todo a veces escapo, corro el riesgo de contaminarme” (p. 25) En esta cita el
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narrador indica que la direccion de escape es invertida: es hacia fuera, hacia una realidad
poco deseable: la vida en la marginalidad y pobreza de la gran ciudad latinoamericana,
sufriendo la hostilidad social del barrio; lo que indica que, en primera instancia, el
videojuego es aquel lugar donde Alfonso se desarrolla con mayor naturalidad, es una
realidad alterna que, de cierta forma, para él y otros jugadores es tanto 0 méas importante
que la realidad “real”. En el juego Throguel encuentra a sus amigos, y, siendo el lider de
su clan, lucha contra los enemigos en forma de monstruos y bestias. Por medio de la
conexion al juego Online, forma una comunidad virtual con lazos mucho mas intensos y
significativos que en su vida real.

Es relevante mencionar que la narracién de esa “vida real” estd desarrollada en
primera persona, sin vifietas de dialogo, es decir, toda accién pasa por el filtro individual
de la subjetividad de Alfonso. Sin embargo, dentro de Throguel no existe narracion, sino
que la accion se desarrolla en un dialogo constante mediante el recurso del chat, presente
en todos los videojuegos en linea. La importancia de este recurso es que Alfonso no esta
solo, no se retrae en si mismo, la accién ya no se desarrolla recurriendo a su percepcion
individual, sino que lo importante es su relacién con los demas jugadores establecida por
medio de la conversacion digital en linea. EI mundo dentro de Throguel Online se
entiende no por medio de descripciones, sino que, mediante el intercambio entre usuarios,
a través de los lazos afectivos y las relaciones entre los diferentes jugadores. Sus
conversaciones entrelazan elementos de la vida real (trabajo, estudios, intereses y
preocupaciones) con elementos del videojuego (objetivos, items, puntos de encuentro y
planificaciones). De este modo, el mundo del videojuego, y por tanto gran parte de la
novela, es desarrollado mediante un recurso textual propio de las conexiones digitales, el
que no es exclusivo del videojuego, pero es parte fundamental de los juegos en linea.

En este contexto, el juego también se convierte en la forma principal que tiene el
narrador para comunicarse con su hermana Hana, de diez afios. Ambos son huérfanos de
madre y abandonados por el padre, vivian con una tia la que Alfonso, luego de una pelea,
echd de la casa. Este conflicto causo que la custodia de Hana quedara en manos de ella,
por lo que el narrador, a lo largo de la novela, la intenta recuperar sin éxito: pierde el
primer juicio de custodia y, pese a las recomendaciones del abogado, no esta capacitado
para poner orden a su vida. Debido a esto, la tia le prohibe, poder judicial mediante, a
Alfonso que pueda visitar a su hermana, quien, por su parte, sufre el aprovechamiento y
los abusos en la casa de dicha mujer. Asi, la Ginica forma que encuentran para comunicarse
con regularidad es mediante el videojuego Throguel, donde Hana es una principiante que,
bajo las ensefianzas de Alfonso, avanza rapidamente en los niveles para poder formar
parte del clan de su hermano. Mientras tanto, en la vida real, ella debe conectarse a
escondidas, porque no le tienen permitido acceder al computador. Dentro de Throguel,
Alfonso es efectivamente algo asi como el tutor de Hana, creando una realidad alternativa
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donde adn estan juntos, donde el hermano mayor puede, efectivamente, hacerse cargo de
su hermana pequefia.

Existe otro contraste entre el mundo real y el mundo del videojuego. No solo en
cuanto a texto, sino que en relacién con el mismo personaje de Alfonso. El protagonista
conoce el videojuego y su mundo en profundidad, porque es un jugador experimentado,
de nivel elevado y con grandes conocimientos respecto de mecanicas y trucos. Gracias a
esto es capaz de crear un blog en el que firma con su nombre de usuario de Throguel:
Crown. En este blog publica consejos para nuevos jugadores, trucos, definiciones y
opiniones acerca del juego y sus eventos. De hecho, por esto y por sus habilidades no solo
es considerado un referente, sino que también un lider por sus comparieros de clan y por
otros jugadores. La experticia en el mundo online del videojuego contrasta con la
precariedad de su vida real, donde a duras penas puede mantenerse econdmicamente y
donde no posee el control de las circunstancias que lo rodean. Se genera una tension
basada en la relacion entre Alfonso y su mundo. Es necesario destacar que esto es parte
de las logicas de lo digital contemporaneo, donde cada tecnologia que se utiliza responde
a las necesidades de cada usuario, creando opciones de mercado para cada sujeto que
desee desarrollarse de una u otra manera.®

El relato de Alfonso se alterna y se mezcla con fragmentos y extractos de sus
momentos de conexidn en Throguel Online. El lector de la novela puede ver las entradas
del blog de Crown donde demuestra su nivel de conocimiento. Gracias a esto se entiende
que se trata de un videojuego lleno de desafios y combates contra monstruos y bestias,
donde se pueden establecer clanes y hacer misiones en equipo para subir de nivel.
Throguel es también el nombre del continente ficticio donde sucede el videojuego, un
mundo en paralelo en el que se mueven los jugadores en internet, quienes buscan nuevas
alianzas y aventuras. En esta ldgica, que es la que procesan muchos otros videojuegos, el
mayor desafio es el “Intento de Rebelion”, el que es un evento donde los jugadores deben
prepararse por meses debido a su dificultad. En dicho evento, la idea es rescatar a un
personaje encerrado en algin lugar escondido en las Catacumbas de Temma, dentro de
Throguel.

Como se menciono, otra parte importante de la novela precisamente consiste en la
reproduccion simulada de chats entre los jugadores de Throguel, chats destacados en el
libro impreso por una escritura blanca sobre paginas negras, casi como un negativo (en el
sentido de lo contrario) del mundo real, con seudénimos, signos y lenguajes propios del
mundo de los gamers. Esta parte de los chats ocupa, a lo largo de la novela, cada vez més
espacio y refuerza la idea de la construccion hibrida entre literatura y videojuego, entre
lenguaje literario, lenguaje técnico y jerga de los gamers; sin recurrir nunca, no obstante,
a la insercion de iméagenes o dibujos que muestren las figuras y personajes del juego,

6 Acerca de las opciones del mercado y cdmo las tecnologias digitales condicionan el consumo, ver Sadin
(2018) y Costa (2011).
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hecho que se puede considerar casi un gesto iconoclasta centrdndose en signos y
lenguajes, més que en lo figurativo. En cierta medida, al leer estos chats, las lectoras y los
lectores se convierten en jugadores, en observadores de los movimientos de quienes
avanzan. El lenguaje del chat, el didlogo constante, permite imaginar lo que sucede dentro
del juego sin necesidad de mostrarlo o describirlo. En la diferencia intermedial yace lo
original de esta propuesta, porque visibiliza el estatus de la escritura y de la lectura como
juegos de laimaginacion. A su vez, el didlogo como motor de la accion en la literatura, si
bien es un recurso utilizado hace bastante tiempo por diferentes autores, se actualizaen la
contemporaneidad debido a que la comunicacién textual es parte fundamental de las
tecnologias de conectividad digitales.” Como se menciond, el chat no es un recurso
exclusivo de los videojuegos, por lo que cualquier lector contemporaneo puede sentir
familiaridad con la utilizacion del recurso textual en la novela. No solo se entiende el
cOmo y para que se utiliza, sino que también su importancia social y cultural en la actual
cultura digital de hiperconexién.

En este contexto destaca la utilizacion de textualidades diversas por parte de
Meneses. El libro, como se dijo, contrasta la vida real con la vida dentro del videojuego.
En este Ultimo confluyen el chat, las pantallas de loading y las entradas del blog. Por su
parte, si bien la gran mayoria de los fragmentos de la vida real estan relatados en primera
persona, uno de los capitulos esta conformado exclusivamente de la resolucion judicial
que otorgd la tutela de Hana a su tia y no a Alfonso. Este momento de la novela esta
redactado con el lenguaje propio de textos oficiales ligados a la ley y a lo judicial: un
lenguaje complejo, redundante y tedioso. “En Santiago, catorce de agosto de dos mil
trece. VISTOS: se reproduce la sentencia en alzada de fecha seis de agosto de dos mil
trece, escrita a fojas 29, excepto sus considerandos 3°, 4° y 5° que se eliminan. Y se tiene
en su lugar y, ademads, presente [...]” (p. 69). Dicha cita, extraida del fallo judicial, se
encuentra inmediatamente después del primer chat, intensificando asi el contraste entre
ambas textualidades. Ademas, se extiende por casi diez paginas, sin puntos aparte. Si bien
este recurso no es utilizado nuevamente en la novela, en relacion con la vida real, es
importante para destacar aquel contraste entre ambas realidades. Es el Ginico momento,
fuera del videojuego, en que la voz de Alfonso no es el motor narrativo. La tension existe
entre el lenguaje del chat, amistoso y coloquial, en conjunto con el conocimiento y
dominio de Throguel por parte de Alfonso plasmado en su blog, contra aquel lenguaje
tedioso y denso del fallo judicial. Se intensifica, entonces, la hostilidad de aquel mundo
fuera del videojuego, donde el protagonista no posee dominio de las circunstancias, como

7 Goldsmith (2011), en su libro Escritura no creativa, menciona en reiteradas ocasiones el chat como un medio
esencial para la comunicacién contemporanea. Esto se debe, en gran medida, a que la cultura digital ha
potenciado la presencia de la textualidad como medio expresivo. Ver también Rivera Garza (2019) acerca de
nuevas escrituras tecnoldgicas latinoamericanas, en primer lugar la poesia digital y autogenerada, y el uso de
Twitter como nuevo formato literario.
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tampoco completo entendimiento de cdmo funciona. Alfonso, en el mundo real, no
domina las reglas del juego, al menos no en la I6gica dentro de Throguel Online.

Asi, la figura principal del relato es el rescate de Hana, lo que finalmente une, a
nivel temético, la narracion en primera persona con el videojuego, fundiendo ambos
planos. Volviendo al “Intento de Rebelién”, como se menciond anteriormente, la idea es
rescatar a un personaje dentro de las catacumbas. Dicho personaje es escogido al azar por
el videojuego y los demas deben luchar para encontrarlo. Hana resulta ser aquel personaje
y, tal como en la vida real, Alfonso debe rescatarla. Ahora bien, el conflicto principal
dentro del videojuego es que, si el Intento de Rebelion fracasa, el personaje no podra salir
del encierro hasta que se efectle un segundo Intento. Como se menciono, estos eventos
toman meses para poder prepararse, por lo que el fracaso implica que dicho personaje
encerrado quedara inutilizable para su usuario, sin importar cuantos niveles tenga o qué
tan avanzado esté en el juego. De hecho, algunos personajes llegan a afirmar que es mas
facil empezar el juego desde cero en vez de esperar el rescate tras una mision fallida.

Se establece el paralelo entre la Catacumbayy la casa de la tia Magaly, confluyendo
ambos mundos que antes estaban separados. Sin embargo, de repente se interrumpe el
juegoy con él la mision: comienza a temblar en Chile y el sismo provoca un corte de luz
y de internet. Dice Alfonso: “los cables de los postes se tambalean, las antenas se
tambalean, el Intento de Rebelion se tambalea, mi relacion con la Hana” (p. 182). Esto
sucede en el capitulo titulado “Game over”, lo que no solo implica el fin del juego, sino
que, en jerga gamer, también la derrota. Finalmente, el temblor devuelve forzosamente a
Alfonso al mundo real, a la vez demostrandole la fragilidad de su relacion con Hana,
mediante también la fragilidad de aquel mundo creado dentro de lo digital. En este punto
el escape vuelve a su normalidad, es decir, el escape es hacia Throguel, porque el
videojuego no esta en paralelo con la vida real, sino que esta dentro de la misma.

v

El libro de Meneses es un artefacto intermedial de la era cibernética y digital que
juega con dos dimensiones: el relato documental de la vida en la villa santiaguina y el
juego virtual en linea, desarrollado mediante el recurso del chat. En distintos niveles el
autor demuestra la importancia de los videojuegos para su generacion, porque representa
a aquellas personas que vivieron el cambio tecnolégico en la infancia. Los videojuegos
no son solo entretencidn y escapismo, sino que en ellos esta la posibilidad de generar otras
comunidades y otras realidades alternativas, pese a aquella fragilidad al final de la novela.
La forma que tiene Alfonso de interpretar el mundo estd condicionada por aquellas
relaciones digitales conectadas que ha establecido. Como contrapunto se puede
mencionar Panaderos (2018), en la que, si bien el videojuego no es el tema principal ni
el motor narrativo de la obra, se encuentra presente en varios momentos como un medio
de escape ¢, incluso, como forma de interpretar la realidad del protagonista. Este relato
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también esta desarrollado en primera persona y en él se puede leer lo siguiente, cuando el
protagonista entra a trabajar por primera vez en la panaderia de un supermercado:
“aprenderé solo, como hasta ahora, como en un juego, descubriré un mundo y lo superaré
sin ayuda de nadie, encerrado en mi pieza o en un supermercado” (p. 17). El personaje
hace referencia a que en varios momentos se encierra a jugar Play Station, en donde
supera diferentes mundos y niveles en diferentes videojuegos. EI control de su vida es
interpretado como si se tratase de un videojuego, porque, tal como Alfonso, es dentro de
los videojuegos donde posee dominio de sus circunstancias, donde con su propio esfuerzo
puede superar las més dificiles misiones.

Respecto del relato documental, se puede pensar en textos de otras y otros autores,
como la novela Fuerzas especiales (2013), de Diamela Eltit, en la que también aparece
un ciber como punto de encuentro entre personajes encerrados en los blogues de un
barrio, marginalizados por una sociedad neoliberal que produce desintegracion y
destruccion en las vidas de gran parte de su poblacion. Sin embargo, la atomizacion y
disgregacion de los grupos humanos, en Throguel se encuentra contrarrestada por la
creacion de comunidades virtuales. Son clanes que luchan juntos contra las bestias y
enemigos de cualquier tipo, y refuerzan los vinculos entre ellos, ciertamente entre
personajes andnimos y distantes, porque en la novela solo se sugieren algunas conexiones
entre ellos en el mundo real, y solo comparten un espacio virtual dedicado al juego: el
continente Throguel. Meneses ocupa el juego literario con la tecnologia cibernética y el
videojuego para sefialar planos de accion y una vida de afectos més all4 de la vida social
y real que esta en crisis. Throguel juego y Throguel Online son, en cierto sentido, utopias
sociales contemporaneas que muestran formas nuevas de interaccion y de comunicacion
en un mundo digital.

Es admisible sefialar que no se esta ante un texto metarreflexivo y critico acerca
del mundo cibernético e hipercapitalista, sino de un intento de poner en escena la
ambiguiedad de las convivencias en el registro de una realidad cruel y hostil, frente a una
victoria deseada y posible en un mundo virtual; ciertamente interrumpida por el efecto
del sismo que corta la electricidad y que sorprende a los jugadores en misién de rescate
para devolverlos a su vida dura e irrevocable. La critica literaria chilena Lorena Amaro
(2021), ha indicado sobre Meneses que se trata de un autor que expresa la voz de una
generacion de jovenes abandonados en la periferia precaria del sistema neoliberal, los que
tienen sus expectativas vacilantes entre la necesidad de trabajar para “ganarse el pan”y
el escapismo mediante los videojuegos v las frégiles relaciones afectivas entre diferentes
sujetos. Amaro escribe sobre el Ultimo libro de Meneses, Jugar a la guerra, pero en cierto
sentido también acerca de toda su obra literaria, que “ganarse el pan, en la narrativa de
Meneses, puede ser un combate cuerpo a cuerpo, pero asimismo jugar, sofiar, desplazarse
y encontrarse en la colectividad” (en linea). Precisamente, en Throguel Online se
establece esta tensién entre el mundo real, donde la precariedad recae sobre el cuerpo que
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lucha por sobrevivir y salir adelante, y el juego ya no solo como mero escapismo, sino
como Unica posibilidad de sofiar y generar lazos en colectividad.

Podemos concluir que esta novela presenta la tension entre la vida real y el
videojuego en relacion con construir un lugar propio mediante logicas diferentes. El
videojuego se configura como una realidad alterna “manejable”, donde los jugadores se
pueden desarrollar a si mismos por medio del avance de sus personajes, como también
de los lazos que se generan con otros usuarios. La novela utiliza recursos propios de la
era digital para desarrollar la accion dentro del videojuego, haciendo un juego literario
con el chat como textualidad propia de las relaciones establecidas mediante la
conectividad en Internet. Si bien al final de la novela esta realidad alternativa esta dentro
de la realidad “‘real”, no implica que dichas relaciones no se establezcan sin una potencia
afectiva. Es mas, como se indicd, los lazos creados entre Alfonso, sus amigos y su
hermana, por intermedio de Throguel, son mas fuertes que los lazos con sus vecinos de
la villa.

Este trabajo es un resultado del proyecto Fondecyt regular 1200172, “‘Literatura y cine
en la era digital: experimentaciones, expansiones y resistencias latinoamericanas”.
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